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Régle du jeu

Un drole de jeu de l'oie...

2 ou 4 joueurs et un banquier.

Matériel : une piste de jeu, un dé, un pion, trois boites pour le banquier (une boite avec 20 cartes
« une centaine », une boite avec 80 cartes « une dizaine » et une boite avec 80 cartes « une unité »).

Au départ : chaque joueur recoit une carte « une centaine », une carte « une dizaine » et une carte
« une unité ». Le pion est sur la case « départ ».

Déroulement : le premier joueur lance le dé. Il avance du nombre de points indiqué par le dé.

- Si le pion arrive sur une case blanche, le joueur doit donner au banquier exactement le nombre de
points indiqué dans la case. Si le joueur n'a pas assez de points, il donne tout ce qu’il a au banguier.
- Si le pion arrive sur une case grise, le banquier doit donner au joueur exactement le nombre de
points indiqué dans la case.

- Si le pion arrive sur une case noire, le joueur ne gagne rien et ne perd rien.

Puis, c’est au joueur suivant de lancer le dé.

Le jeu s’arréte lorsque le pion atteint la case « arrivée » ou la dépasse. Le gagnant est celui qui,
a la fin du jeu, peut faire le plus grand nombre de points avec toutes les cartes qu'il a.
Vous devez toujours étre d’accord sur ce que fait chaque joueur ou sur ce que fait le banquier.
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Bien placés - Plateau de jeu

0 1 4

----------------------------------------------------------

______________________________________________
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La bataille navale
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Prbmomy : Dk =

Fiche A

Voici des parties commencées.

Pour chaque partie, si tu peux placer le bateau sur la grille, place-le.
Si tu ne peux pas, écris « impossible » en dessous du quadrillage.
Le bateau occupe 3 cases.

x : touche O : case vide

Partie 1 Partie 3 Partie 5
a b ¢ d e a b ¢ d e a b ¢ d e

Partie 2 Partie 4 Partie 6
a b ¢ d e a b ¢ d e a b ¢ d e

Fiche B
Voici deux parties commencées. Pour chaque partie, on te propose plusieurs guestions.
Pour chaque question, dis si elle est utile ou non.

Partie 7 Partie &
a b ¢ d e a b ¢ d e
1 O X 2 ! O e2 ...




